Krdl a dama proti krali

Koncovka kral a ddma pro krali je lehce vyhrang, nicméné si musime davat velky pozor na to,
abychom soupere nedostali do patu. Nejprve se opét podivame, jak takovy mat vypada.

Mat ve sloupci Mat v Fadé

Cesta k matu

Postupné budeme tedy souperova krale omezovat v pohybu, ubirat mu unikova pole do stiredu
Sachovnice a tlacit ho ke kraji.

o Krdal silnéjsi strany se bude snazit vZdy pohybovat, tak aby byl slabSimu krali v opozici ¢i
v postaveni ,,na skok koné*.

e Dama bude slabsimu krali téZ odebirat ostatni dilezita Gistupova pole a zaroven ho muze
i pomoci Sachu nutit dojit k okraji ¢i do rohu Sachovnice.

e Pamatujme vsak na to, Zze vZdy musime krali slabsi strany nechat alespoii 2 volna pole, po
kterych se bude smét pohybovat - jinak partie skon¢i patem.

Souper, zkuSeny hrac¢, se bude snazit jako vzidy pohybovat se kradlem co nejdéle uprostied
Sachovnice.
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V nasi ukazce za bilého zahrajeme 1. Dd8 (¢ernému krali bereme dileZitd Gstupova pole) Kf7
(jediny tah) 2. Kf5 (opozice) Kg7 3. De7+ (pribliZeni damy s Sachem). Cerny zde ma tf'i moZnosti
ustupu: 3. - Kg8, Kh8 a Khé. Po tahu 3. - Kg8 ¢i Kh8, bily zahraje 4. Kg6 (pribliZeni krale)
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musi najit spravné 4. Dd7 ¢i Da7, Db7 a Dc7, coz vede k zisku Casu, kdy ¢erny kral nemuze utéct
na 7. tadu, ale smi jeSté hrat na pole h5. Poté jiZ bily vyhraje 4. - Kh5 5 Dh7 mat.

Hrubd chyba - 4. De7?? Pat Po tahu 4. Dd7
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